
i かなる 蒔を 逾え 、永遠の 命を 燃やし 竊 ける ネ e 謙な 馬が いると いろ。 
それは 麄_の吊 で 光つ 輝き、 地獄の 中で!^ え i がる。 その _ しき 樣 炎の秘 
し、 玆 しき ia の® し。# iii 忐 ょつ i きとし i ける すべての ちのを A 

濃 も っづ でんせっ とり ひと ひとり jt 

守り 舞け てきた この 伝説の 烏を 人は 〈火の 烏〉 と 呼ぶ 

さ、 〈灸の 鳥〉 のまな ざしは、 我 王と いろ 罪深き ひとりの 男に 注がれて いだ。 

うお i かため かたうで ，し V むらびと V づ 6* »■> 

一 生まれ落ちて 間もなく 片目 片腕を 失い 村人 か 5 ラと まれ 続け だ 我 王は 

せいちょう い っづ ひと ごろ じ にんげん c <> 

成長す るに したがって 生き 続ける だめな £> 人殺し も 辞さない 人間と なり、 村 
を 追われ だ。 やがて 盗賊の 頭と なった 我 王は、 妖精の ょろ に 美しい 娘 •速 魚 

であ tj やめ う 〇< ひ がおう はやめ ごういん っ 糞 丨丨 だつ^^ 

に 出会ろ。 速 魚の 美し さに 魅 かれ だ 我 王は 速 魚を 強引に 妻に し、 掠奪の 限り 
を尽 して 暴れ回る。 そんな 我 王を 速 魚は だ だ 悲しげに 見つめる だけで あった。 
季節は 流れ、 木枯しの 吹 < 頃、 我 主は 奇病に 取り付かれ だ。 速 魚の 調合 

<tH どく ごかい がおう いか 13 やめ 5 ころ い# 

しだ 薬を 香と 誤解した 我 王は 怒りに まかせて 速 魚を 斬り 殺して しまう。 患 

ひ， と はやめ れ尤 ちい むし れた か が お*) はじ ザ め 

を 引取った 速 魚の 体は 小さな テン 卜ウ 虫に 姿を 変えた。 我 王は 初めて 速 魚 
が 実は かつて 自分が 助けた 虫の 化身で ある ことを 知り、 心の 傷みに うち ひ 


しがれ たの だつ た。 

い 次 がおう じぶんじしん ここる なか A < tk & が お， • (f 

今、 我 王は 自分自身の 心の中の 悪と 闊お ラと している。 我 王は 〈火の 

とり けいじ ただ CC ろ てい しれん たび T 

烏〉 の 啓示を うけ、 正しい 心を 手に入れる ため 試練の 旅に 出 だ。 そこでは 



我 王の 心の中の 様々 な悪盌 だち が 実体と なつて 
gk な <裝 いか かる。 しかち 地形は 我 王の 心 
模様を 映し出す かの よう 
に 複雑に 入り組んで いるの だ。 

果 だして 我 王は、 迷路を 制 
箱し 実体化した 怒 鬼を 倒して、 

至し い 心を 手に入れる ことが 
できる だろ ろか、 〈火の 烏〉 に 
备 うこと が 出来る だろ ラ か 7 
我 王の 勇気が 試される と 
きがき た。 試練の 旅は 
も ラ まつて いる。 



1 . この ゲームは、 1 人 用です。 

2 . キー ポー ド または ジョイスティックが でさ 次す。 

3. r 〇 m ： o — 卜 1 j ッジを パソコンの スロット ci し a み、 笔 源を いれる と iiiy です。 バソ 
コンと テレビの 接統 方法は ご使闬 の/ 彳ソ コンの 取扱 k 病 逢を dfe < ださい。 

4. 夕 イ卜ル 函面ガ 表示され ている 時に、 スペース キ一泫 たは ショ ッ卜ポ 夕 ンを每 すと ゲームが 
始まります 0 

5 •フレイヤーは 最初 3 人 設定です。 敢に 当る と ブレイ や 一の 致が 二人 減り 次す 《 フレイヤーの 
數ガ 0 にな ると ブーム スー バーです。 プレィ や 一は、 符 違が 1〇妗 該 ごと ( Z ニ A ® えます。 

6. 途中で ゲームを 中断し 芝い とさは 、 FI 1 キーを 押して 下さい。 ま 芝 ゲームを 筹籍 すると さ 
は、 1SPACE1 キーを 押してく ださい 6 

7. フレイ や一 (我 王 ：） の 目的は、 我 王の 心を 妄 & する 「>41 を _ し、 罡 しいぶ を 去に 入れて 

く 火の 烏〉 に 会 ラ ことです 。 「怒 鬼』 は、 S ステージ にある 5 つの の M 」 を 辜に 久れ ては 
じめ て 現れ 涉す 0 

8 •ステージは 筌 部で 6 つ あつ、 特定の ステージ 間で - ffi に 污 さ燊 でさ 孝す。 

9. S ステージは、 平行す る 3 本の 造で* 成されて お 1 0、 それぞれの-は ル一 ノ相 蓮に なって い 
ます 。これらの 3 本の® は 特定の 遙 所で 接 班して おつ、 その 垠ポを 通る ことで ifflC 污さ 毒で 
さます。 ま 芝、 各 ステージは 封印され Xz r 誇」 によっ ていく つかの エリアに 芬 ぼされ てい 衣す。 
瓜 ゲー^、 装の 5 碗の 氣ガ &1 I します。，」 は 「んと きじ 答 g の 「爸 もを 為って 
いないと 開 さません。 

① 初の 門 各 ステージの 名称が s かれ； ここ か M ステージの スター 卜 になる。 

ここは 自由に 通れる。 

•：g 途の鬥 s ステージの 途ーに ある 封印され た 

©心の 門 「心の 玉 j の ある ェ 1 j ァの X 3 にある N 。 

@ 鬼の h & 王の 心を 支配す る 「鬼」 の播 む地銥 へと“ <铐。 

©差の 門 別の ステージに 装む だめの 門で、 「鬼」 を 皆す と镜れ る。 

11 •ゲームの 進め 方は 次の 通りです。 さ e > に 辞しい 解説と i 艾珞 法は 灸 ページ^ 去 かれて います。 
①忒 す r 途の門 J を 通る 芝め の g 不を 手に入れ、 これを もって r 金の 碎 」 をら る。 

©次に 「鬼の 内」 を 通る ための® 不を 手に入れ、 これを ちって 「業の 与」 を 達る。 

©現れた 鬼を 倒し、 「心の 門」 を 向ける 播不を 手に 久 れ る。 

@ 「至の 門 j を 遇り 次の ステージに 行 

©鬼 か 5 手に入れ 芝霣不 を 使って 「心の 門」 を 通り、 「思の Mj を秦に An る。 

©①〜 ◎を 繰り返して、 5 つの 「心 の 玉 j を 手に入： n る。 

©「怒 泶 j のい る 地® へ 行 さ、 「怒 金」 と 衊 って これを m す。 

「怒 鬼 j を 倒す と 琛勤の エン ティングが 地 まります。 


12. S ステ ■ジ に® る 「 灸の B の®」 に 南れ ると 〈灸の M > からの メッ tz — ジをー O だけ 会ぐ こ 
とがで さます。 ISPACEI キーを 為す と ゲームが 再開し ます •> 



M ^ 

i h 

キ 一 ボ 一 K 

ジョイス テイ ツク 

囡 關 _ ■ 

レバ- も， バ荖 :总 

箭 M 、 龍、 差亂轾 紐 

1 SPACE ! 

卜 1 J ガボ 夕ン CA) 

K % 

_ 忒 たは li 

卜 |J ガ ホ夕ン ( B ) 

ジャン フ 


キー ボ 一 K 

ない * > 

内 容 

■m 

ボース 

ゲーム ガニ^? 簖 し 3： す。 ボー ズ 由は ステージ 爸 、得点、 
フレイ やの 致り 銪ガ夫 示され 承す 《 


バワー アツ フの 
チェンジ 

左: 5 キーで セレ ク 卜し、 スペース キーを 押 d と チェンジ 
します。 ただし、 火の 麻 の 羽裉ガ 足りない 時は チェンジ 
て さませれ 

mm 

ァイ テム 袈佘 

手に入 ruz アイテム ガ忐； 6 れ 承す。 

mm 

ステージ ▽ツフ 

縣 

「地® j を 持っ ている と、 「地鼢 由に つき 1 回 マツ フ 
を 見る ことができ 忒ヴ 。点滅して いると ころが フレイ V 
— の 挺 位 重て す u 「地囡 J は 1同 使う と 1 疤戏り 茨す 0 

画 a 

ステージ raii 
マップ 表示 

「卷物 j を 袴っ ている と ステージ ^ のつな/ /〇 を 示づマ 
ツフガ され 忒 す n この フツブ は 1 ■巻物」 を 6 适霣 める 
と し 家げ。 なお、 この フ 、ソフ は 何日で ち 見 e > れ茳す 0 

mm 

コン テイ ニ ユー 

プー ムス 一 バーの 苜楽ガ kn ている 時 丨こ押 け と コン テイ 
_ュー でき 3： す。 この 時 「手箱 j を 持つ ている と アイ テ 
ム など ガ&存 されます。 



パワー アッ フは 2 系統 ( こ 分類され、 尚 § は 送のと おつです。 

M ) 「テン 卜ウ虫 _» によ る バワー アップ 0 (セレ ク 卜する ぷ 窭 はない） 

K 岛 3 段® 字で シ 3 ッ卜の 飛 Jd 難と iii 方 か！: る。 

0 「火の 麻の 羽裉 」 による パワー アッ フ。 （tz レク 卜する ゼ裝あ 〇 
各 パワー アッ フに 定められ だ 枚数 C 0 「火の 馬の 羽根」 と赛 M して しさす。 民 § は T の 裏の 
とおりです 0 


s « | 民 § 

Mc^U 

: 炎 •• ブレイ ヤーの シヨ ツ 卜が 「炎」 に 変わる。 

m 

乱 

「炎 j ガ2 迈问 時に 羟 射される n 

im 


r 炎 ） ガ3 方向に 同 均に！^ される。 

24« 

f Rj 

「溪」 か 我 王の i つを i る。 

32 技 

成 

「袋 J が 6 方向に る。 


r cdj 

「炎』 が マシンガン のぼ こ life 麵纪て さる。 

40 沄 

MUPj 

ブレイ や 一の 昼ゥ 玆 が： 人 £« える。 

36鉍 




ステージ 名 

rAi iftvu ， t t ^ ^ < ^ f 2 

「鬼 j 名称 途の門 特 祗 



喝 .丨 

繃 葯に 舫 する 硫の ステ-ジ。 

水に 落ちる と スピードが 遽 < なつて し 次 
ラと ともに、 ジャンプち できない。 


M 

IT 1 

水面が ステージの 90% を 占める 湿地 再の 
ステ •ジ 。地形を 十分に 誘んだ© 作が 必 

誠。 

r ij 

魅 


@ の ステージ 〇 免の 中では、 足を とら 
れて ジャン ブ はでさない 〇 陸の 上を ラ 茂 
< ジャン フ して ゆ < テクニック か 必要 0 

锟 

f &k 


ねじれた 地形 か 我 モのゆ < てを はば ¢3。 
岩に 押し つぶされない 搽 、累 早い 判断と 
動作が 革 要な キー ボイ ン卜 だ。 

r ij 


r ff .. 

鉍 3 の ワナか AS られ ている の ステ 
:ノ 括 J と 1 ' 生 4 の ワープ ゾーンを 有 
効 活用 しないと 絕対 抜け出せない。 

r ki 

kk 

r 5 B .« 

南* 竝鏟 の 堯赛と is が备つ 

至なる 様に 我 王を 興 ラ。 般若を 塯 さすし 
て 地獄を ク u ア する ことは でさない •> 






アイテムには ゲームの 減污 を IS ける is の アイテムと ゲームの 進行 上® 要な 「鉍」 の發 i をす る 
キー アイテム ガ ぁつます。 i 桊の マイ テムは^ Cfe や 特定の® を i し泛 薛 に 3 M する のて 赭や M 
人形の 猫 所を 党え て お < と 便利で マ。 キー アイテムは s ステージの 灸忒っ だ にあら かじめ e 
云 されて います <» 


ゎ 3 丨 での スビ- ド ァップ 

濟…… 

^ 纖喔 
&ノ パワー: P ッフと 交換て きる。 

H « 

1^1 — 定眄圉 、玲ポ のスク □一 ) W 9 U ： 0 

か— 

炎の 藤の 別 根 1〇 校 分の 砌培ガ ある 0 

, : , A , 

_ 定時 闺 、酿 „ (体当り 嘿） 

各 ステ-ジ 内の フッ フか兒 うれる。 
1 酿ぅ となくなる。 

M _ 

l - —] J 一定 時 岡、 透 闲 3 (当り 判定な し） 

乃 親 

yy ステージと ステージの つながりを 
d ^/ S す マップで、 6 豳乐 める と 全部 
^ の マップ か 紐。 

喻 1& れて銳 

靜 H 冗， です。 

パ^^ ゲーム オーバ ^ に;^ て；] ン テイ 

ニユ- をし tfii 、 手箱 1 佞に っぃ 
て 1 i だけ、 会つ てい s アイテム 
ガ鮮 され だま 茨ヒ なる。 

/^\ *^35 

^>1 Vi 全部て 5 つ あり、 5 つと も 手に入 
れ なければ 「怒 鬼 」 と銳ラ ことか 
できな し U 

找 卜 ： si 

絲 3 離まで シ 3 ツ卜の 舰资 
と 觀槪 が アツ フ する。 

わ、 •： く 

が；^，」— めの.'*/ 川 

を ロ 3 

木は 全部で 1/ 趋 ある。 





この ゲームは、 ゲーム 途中の 状態を** バス ワード J を 雇 ラ ことで セーフが でさます 》 この r バス 

ワード J を 幾え ておけ ば、 パソコンの 笔紧を & っても _ びその 「バ スワード .1 を 入力す る ことに 

よって i 串の 堪 所から ゲームが 蝱 けられ 彥 す。 

⑴ ゲームの セーフ 

① ゲーム 中、 セーフし だい 芻 所 C さ 芒ら [ F 丁] キーで ボースを かけます。 

©次に | H 〇 ME | キーを 押す と 画面 上に リ彳 スワ一ド』 ガ 表示され ます。 

③ この f バス ワード j は、 これを 货 えて おくと 後日 この 「バス ワード j を 利用して 途中から 始 
める ことができます。 

©アイテム や パワーアップは すべて 保存され 次す。 C だし 「火の 馬の 羽根 j は 4 枚 ごとに 最苺 
124 抆 までし か 保存され 袤 せん 。まだ スコアは 保存され ません。 

〇 ゲームの □一 ド 

①ゲー ム$ 「 FI ] キーで ポーズを かけ、 H 6 M 百 キーを 押し 次す。 画面 卫に バス ワード か 表示 
された e > 再び IHOMEI キーを 押し 莩ヴ 0 

©ここで 贫 えて おいだ 1 7 T スワード』 を キー ポー ドから 入力し ます n 

ガ鮮 すると、 リタ-ン キ-を 南して くださぃ 。泡を ぇ JtzM は 画] キ-で 雀 M 
でき 泫す 0 

④ r バス ワード J か 正しければ ゲーム ガ セーフされ だと ころへ スキ ッフ します。 

® f パスワード J ガ問遵 ってい ると きは、" WRONG " の メッセージが 装 示され ゲーム か再闲 
され 次す。 

⑶ パスワードの 確認 

① バス ワードは 必す 紙に メモして 党え て おき ましよ ラ。 正しく メモで さている かを 確玆 する た 
めに メモし だ バス ワードを その 場で ためしに 入力して みて ください 〇 同じ 場所 か □一 ドされ 
れ ば その バス ワードは 正解です 0 

©この 時 ％ WR 〇 NG V と 表示され 汔堪 台は もう 一度 注 魚 深く バス ワードを メモして ください。 

@ バス ワード 入力 時に r 〇 j と r 〇 j 、 r 1 j と r 丨 j を冏通 O ないように 注 系し 次し よう。 

★ r バス ワード. ， に関する 罔 & せ や筠 罔には、一 切 お JS 5 え 出来ません 0 あらかじめ ご了承く ださい 0 



r 火の 馬〜 屬風 箱〜 j は MSX 2 WS のた め MO 畜荛 しむ; 0 — 卜 1 J ッジ 」 の 吊で 忐闺 でさる 矗麄 
ガ 展られ てい 3： す。 茂 泛 使用方法ち 従来とは 矣 なつ 豕 すので 以下の 餡 飴を よ< 衾んで M し < ご® 
南 < ださい 《 

⑴; 〇- 卜 リッジの 装 a 

ス □ッ卜 番号の 小さな 方に 「火の 麻〜 «1钮 运〜 j を、 ス □ッ卜 番号の 大きな 名に no 裔 i しむ 
乃 一 卜 1 J ッジ j を 装 S し 次す。 

さる mi と 

① ステージ 数 設定 ゲーム スター 卜 時に MENU から 「MODIFY STAGE NUMBERj 

を进 び、 希望す る ステージ 番号 （1 から 6 孝で） を 入力して U 夕一 ン 
キーを 押し 忒 す。 

©フレイ や 一- 發运 …… ゲーム スター 卜 時に MENU か 5 「MODIFY PLAYER NUMBER 」 

を遂 び、 希望す る フレイヤー 釤 （1 か 699 まで） を 入力して リターン 
キーを 押します 0 

◎ゲー ムス 卜ッフ ゲーム 中に |_§ T 〇 P | キーを 抨 すと ゲームが ス 卜ッフ しさす 0 ス 卜ッフ 

を 解 鋒す る g は两び STOP キーを 押し 孝す。 

©コマ!^ り磉钜 ゲー ムス 卜 ッフ中 ( ISTOP : キーを 押す) に：: H キーを 押す と 1 コマ 

すつ ゲームを 進められます。 コマ 送つ を解矮 する 丨 時は 丨 STOP キーを 
洚 します。 

( i 思： 通 使用す る EH キーでは ゲームは 止まります ガ コマ 送り 
機 庚は 使用で さません） 

(注) 「ゲームを 荽 しむ カートリッジ J は 別売 ( ¥4,800 ) です。 


とくべつ きのう ほうほう 

特別 サービス 機能 •「キングコング 2」 セーブの 方法 


この カー 卜 リッジを# 运 すると、 MSX 1 キン 7 コング 2.: を ゲームの 途中で テ- ブに tz —フす 
る； が可粢 (Z なり 孝す。 ただし、 MSX 2 でス □ッ 卜が 2® 以上 ある 钱径に 限 1 〇 ます。 

(vBk 

①ス □ッ卜 番号の + さな 方に 「火の 忌〜 通® 箱〜」 を、 ス □ッ卜 番号の 大きな 方に 「•キン フコ 
シグ 2 j を 装 S します。 






©使 闱し ている MSX 2 に テ 一 タレ コーダを 接挢し 3： す。 (运 € の 方法は MSX 2 ま 芒は データ 
レコーダの 取扱 説明 懋 を# 羝 して < ださい） 

® MSX 2 および データ レコーダの 霣 源を 入れます。 これで ゲームは 「キングコング 2」 が 起 
¢2) ゲームの セーブ 

① ゲーム ¥、 セーフしたい 場所に きた ち [ F 4] キーを 押し すす 0 

0 豳 面に 「INPUT FILE NAMEj と 表示され る 0 で、 好きな ファイ )1/ 名を キー ポー ドから 入 
力して <だ さい。 入力で さる 女 + は 英数字の みで、® 大 6 文字まで です。 文字の 修正は I BS 
キーを 使阁 します。 

③ テ 一夕 レコーダに; ッ卜テ ーフを 入れ、 録音 （ REC ) ボタンを 押します。 

④ MSX 2 バソコ ンのリ 夕ーン キーを 押し 茂す/ SAVINGj の メッセージ ガ轰 示されます 《 

©セーフが 終了す ると r 〇 K 9 YES Y / N 〇 Nj の メッセージ ガ 表示され ます。 〇 K の 時は 

「丫 」、 もう…® やり 岿 したし \据 合は 「 Nj を抨 してく ださい B 「 Nj を 押す ともう 一度® か 
ら やり直す 审が でさます。 

© 「SAVE ERROR 」 の メッセージが 出 だ 時は もう 一度® から やり ■ して < ださい。 

⑶ ゲームの □一}^ 

① ゲームを ス 夕一 卜させた あと [ F 51 キーを 押し 次す。 

@ ffi 面に 「INPUT FILE NAME 』 と 表示され るので、 セーフした ファ イ』 レ 名を キーボード 
か 0> 入: S してく ださい 〇 

©データ レコ一 ダに 力 セッ 卜 テープを 入れ 、 MS X 2 ゾてソ コンの り ターン キーを 押します。 

@ デ 一夕 レコーダの フレイ CPLAY ) ボタンを 押します。 

指定した フ ァイ ル か 見つかる と 「 FOUND " ファイ 』 し 名" j の メッセージ か 表示され ます。 逸 
ラフ ァイ ルを 見つけだ 時は 「 SKIP " フ: P イ) レ 名〃」 の メッセージが 案 表されます。 

©□— ドガ 終了す ると 自勘ぜ (こ ゲーム 画面に 戻ります。 

K 播作 上の 注 会 

①デ ークの セーフ および □— ド 串に LCTR し丨 キーと : 5 T 5 F 1 キーを S 蒔に# すと デ 一夕の セ 
ーフ および □一 ド をら 止で さます。 この 時 セーフ および □一 ドを それぞれの 秦 溪© から やり 
1 す 事が でさ 次す 0 

©フ; p イ) レ 名の 入力 中に [ ESC 1 キーを 押す と ゲームに M 〇 ます。 

©ゲーム 再两 時は コン ティ ニ ユーし だ 時と 同じ 伏 態になります。 

©テ 一夕の セーフ および □一 ドには、 粜 用の データ レコーダを ご 使用になる ことを おすすめし 
弍 づ。 苜寰 用の テ- プレ コータ r でち 使 M でさます ガ 、この 湛 合の© 作の 保 SE はでき ません 0 
まだ、 せ ーフや □一 ドが 5 まぐ できない 時は レベルを 変えて 再 g 操作を 行なって < ださい。 

@ アイテムの 中には 一度 出現させる と、 ニ g と 1 出矣 しない ものが あり 袤す。 鳧 つけた アイテム 
を 取らずに セーフす ると 次に □一 ドし 汔時 、その アイテムは 出 7 現しません。 淫 つて セーフの 
時には、 見つけだ アイテムは 必す 手に入; n てから セーフして ¥ さい。 
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ドク □ 100 PTS . 

プレイヤーを 《乱6 せる 空 
喚か の 体当りに 注 念し よ 0 。 碰 


冥 王 1000 PTS . 

炎に© 茨れ だ 頃を 落とす。# 箱を 
味し 持つ ている 0 


1500 PTS . 


I ： ど や すく 1 f< UO 

立ち止ま ると、 z 人を 妫 々と 放つ 0 

LKt L や 璆 

甭 31 者の 矢は 敁 逸で きない。 



徽 1000 PTS . 

泡の 上を 永び はねる 中 细 取 〇 


幻 斑 

空中の 8 ク '所から じ わじ わと 出 《 
し、 フレイヤーに 突灌 〇 ジャンプ 
でかわそう。 


III aA \ lHrv-lir m 

Wr Aijrf^ A 

ioopts.^ Wumm 

丨じ ゎと随 


つちの こ 200 PTS . 

_ 面から せり i がつ、 斉丨こ 4 を 
i す。 


どく V 4 W •，ト 

S フ 3 100 PTS . 

0 体: で换 われ、 プレイヤーに 近づ 
< 空中®。 


鬼が わら 


100PTS. 


後方から 箱 除で 出現し、 円を 链 < 
勒さ をす る。 テン 卜ウ 虫を 賄し 持 
つてい る ことち ある 0 


s i 


i m 

かげろ ラ 

10 OPTS . 

«隊て 出現す る B 「ぞラ 0」 を し 持つ ている こと も ある。 

mkk 

200 PTS . 

禎 われて は 安を 出し、 承た 為え る 备 ©はない。 

s M 

200 PTS . 

高速で 現われ、 弾を ば ろ 彥 いて 行 <。 

ボ k 

100 PTS . 

ゆつ <り と© ぐけ もの u 赤< なると s 理 して 婆を ばら 茨 <。 

!•-> TK 

10 OPTS . 

小刻み 丨こ珑 びは ねな” e >、 フレイヤー に装 づ <〇 

tr 

2 O 0 PTS . 

うね ラね と沄 StsKu 芜為の icr •絲を あてる と a せる。 

ど 今 ば 4 膂 

100 PTS . 

フレイヤーが 近ブ くと 跳びは ねながら フレイ や 一に 遠ブ <。 

ミノ タパ 

20 OPTS . 

沼を ラろ ラ 3 する®^ プレイ やが 沒繫 すると 逢げ よ ラと する 0 

•K に 和 

2000 PTS . 

‘の鱼 w の _ 乂。 鎬の馘 から M 爸 する。 


300 PTS . 

後方から 「ウ ズンウ スン」 と 音を &して_ する 0 

M ^1 % 

20 OPTS . 

フレイヤーが づ < と、 突然 現： 〇れ 跳びは ねる。 


500 PTS . 

プレイヤーを 兒つ ける と、 矢を 放ちながら 前衮 する。 忍の 矣は 
彼 壊で さる。 


1000 PTS . 

© 面を ジク サクに S り、 矣を M つ。# i の 兵は® 赛でさな し 、 



みなさん、 お まだせ しました。 慈 勤の の运〜 箱〜、 ついに 完成いた しまし だ。 i 芬の忍 
の 中の 恝と囲 ラ sM の i 次 じい ばかつ の 物語です。 __ のこの Ms は、 シュー ティングの 备つ i 
ts 移入の ス 1 J ルに コナ 5 狩 待の つ毖の ある アドベンチャー 鞋を迠 え、 さらには 灸の舄 と， 蠢 
邑と いう f 又 （？） の iXM を 為 i にからみ aw せた 賤 ゑの 答い スト-リ-の うえに 雕を 
行なつ た 大作です。 

M えて これに、 ゲ一 ▽一の ための 様々 な 付扨钱 能を XE に ブラスし 泫 しだ。 さつと あな 芒の MS 
X ソフ 卜の 中で 光る 一本に なること 間 逸い なしです！ 



•商品の 内容に 関する 同 合せ や货 罔には 一切 お S えで きません 〇 あらかじめ ご了承く だ 
さい。 

* 落丁 •乱丁を 除 さ、 この 取扱 説明 S の 再発 行は いたしません。 

♦この 製 S 3 は、 MSX 2 規格の パーソナル コンビ ユー 夕に 共遵 して ご 使用いだ だけ 家す。 

* 力〜 卜 | J ツジを g 脱する ときは 必す 本体® 源を 〇 FF にして < ださい。 

* 桮密 機器ぐ すから 絶対 分解し ないで < ださい。 

* 長 時 同に わたり ゲームを する 時は、 1 時 同 ごとに 10 分〜 20 分の 休憩を しまし よ 
* この 商品は コナ 5 工業 株式会社が 開発した オ U ジナル 作 SB です。 当社の 許可な < 、映 
像、 g 溢、 ブロ グラム、 印® 物な どの、 全部 または 一部を 後 製す る ことを 禁じます。 





